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現代社会 に於けるコンピュータの普及 とデザイ ン教育の変容
久保村里正/岐阜市立女子短期大学
現在,コ ンピュータは広 く急速に日本の社
会へ普及 し,私達の生活に浸透 しっつある。
例えばコンピュータをIC(LSI)そのものだ
と考えた場合,私達が気付かないところ,身
近な家電製品や車やゲームなどにも,特定の
機能に限定されたLSIとしてコンピュータ
は数多く用いられている。しかし,コンピュー
タをモニタに接続 して操作する汎用の電子機
器,い わゆるパーソナルコンピュータ(パ ソ
コン)と考えた場合,そ れが 日本に於いて家
庭一般の生活にまで普及 してきたのは,きわ
めて最近のことだといってよいだろう。そう
いう意味ではパソコンが広 く急速に一般へと
普及 しっっある現代社会に於いて,パ ソコン
を教育の中に取 り入れようとする気運が高ま
るのは,需要のことから考えるのであるな ら
ば,当然の事なのかもしれない。
そういった現代社会のニーズに対 して,現
在では学校教育に於けるパ ソコン教育の必要
性も多 く論 じられ,研究されている。そして,
それはデザイン教育に於いて も例外ではな く,
今後の大学に於けるデザイン教育を考える上
でも,パ ソコン教育の在 り方は重要な主題 と
なっている。 しかし現在のように,パ ソコン
が社会全体への受容の過渡期にある場合,大
学が将来に渡 って活躍で きる人材を輩出する
事を目的とするのならば,そ の教育プログラ
ムを決定す る為に,現状を正確に分析 ・把握
し,今後を予測することが求められて くる。
このような状況認識の上で,な ぜデザイ ン
教育に於いてパ ソコンを用いる必要があるの
か,又,情 報処理教育(パ ソコン教育)に 於
いて,なぜデザイン教育が必要であるのかを
明 らかにするという事は,デ ジタルデザイン
教育の教育体系を確立する上でも必要な事柄
である。そこでその様な問題を機軸に据え,
現代社会に於けるパ ソコン普及の過程と,そ
こから予測 される今後の社会に於けるメディ
アの役割から,現在と今後のデザイン教育に
っいて論を進める。
1日 本に於けるパソコンの受容
1パ ソコ ンの誕生 と発達
日本 に於 ける最初 のパ ソコ ンは,そ の定義
によって諸説様 々だが,一 般的 には1978年に
発 売 された シャー プのMZ-80Kがあげ られ
る。 しか し,そ の後,日 本 に於 いてパ ソコ ン
が普及 してい くその過程 を考察 してみ ると,
1980年代前半 の16bitパソコ ンの普及 に伴 い,
コ ンシューマー向けのパ ソコ ンと して は日本
電気 のPC9800シリー ズが,富 士通,シ ャー
プな どのメーカーをお さえ,圧 倒的な シェァ
を誇 っていた ことが分か る。 また同時代的 に
並行 してGUIを 搭載 し,操 作性 を簡 便化 し
た パ ソコ ンMachintoshがApple社よ り販
売 されていたが,デ ザイ ン業界を中心 と した
一部 のユーザーに支持 をされて いたものの,
これ らのパ ソコ ンは,パ ソコ ンの大衆化を促
進 させ るまでには至 らなか った。
2パ ソコ ンの大衆化
現在 のよ うにパ ソコ ンの大衆化が促進 され
る に至 っ た の は,1995年 に 発 売 さ れ た
Windows95による ところが大 きいが,そ の
要 因は大 き く捉えて,① パ ソコ ンに於 けるグ
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ローバ ルスタ ンダー ドの確立,② 簡単 な操作
性,③ パ ソコ ンの高性能化 ・低価格化,④ 環
境 ・用途 の明確化 と多様化,の4つ が考 え ら
れる。
Windows95によ って パ ソ コ ンの大衆化 が
促進 されたのには,こ の様 な理 由があ ったか
らだと考 え られ るが,本 研究 では特 に4番 目
の要因,「環境 ・用途 の明確 化 と多様化 」 に
つ いて,そ こにデザ インがどのよ うに関 わ り
を持っか,着 目 してみ ることに した。
IIコ ン ピュータ教育のパラダイム に於 ける
情報 ・デザイ ン
1コ ンピュータ教育の分類
現在の急速な情報化(デ ジタル産業革命)
は,18世紀にイギ リスで発生 した産業革命 と
同様,大 きな社会変革を生み出しっっある。
19世紀の産業革命後,そ の社会的な需要か ら,
ウィリアムモリスのアーツアンドクラフツムー
ブメントを経て,近 代デザインの概念を作 り
出し,その後,バ ウハウスへとデザインの思
想の潮流は形づ くられていったが,現在のデ
ジタル産業革命 も同様に,社会的な需要か ら
新たなデザインの概念を作 り出す必要性があ
るのではないかと考えられる。そこで現在に
於ける,コ ンピュータを用いた教育を,① コ
ンピz一 タに よる情報教育,② コ ンピュータ
を教 材 と して利用 した教育,③ コ ンピュータ
を教 具 と して利用 した教育,と 分 類 し,「環
境 ・用途の明確化 と多様化」 に着 目 しなが ら,
デザ イ ンとの関わ りにっ いて考察を行 った。
2コ ンピュータ教育と美術 ・デザインの接
点
パソコンの大衆化の過程に於いて 「環境 ・
用途の明確化」が大きな要因となったことは
先に述べたが,デ ザイン業界ではグラフィッ
ク関係の制作 ッールとして,パ ソコンの大衆
化以前か らパソコンを使用 していた。その為,
デザイ ン領域 の教育現場では,ビ ジュアル
(グラフィック)デザインを中心として,パ
ソコンの教育が行われてきた経緯があった。
しか し現在,パ ソコンの発達に伴いデジタル
の表現性の高度化 ・多様化が引き起 こされ,
教育 も多岐にわたるようになってきている。
そこで現在,大 学で行われてきている多様
化 したコンピュータ教育を,目 的別にA一芸
術領域でのデジタルデザイ ン教育 と,B一情
報科学領域でのデジタルデザイ ン領域に大別
し,更に細目として,m① ビジュアルデザ
インの延長線上のデジタルデザイン,A一②
新 しいデザイン領域 としてのデジタルメディ
アデザイン,A一③現代美術の新領域 として
コンピュータ教育 と美術 ・デザイ ンの接点(デ ジタル デザイ ン)
絵 画(Painting)
版 画(Print)
彫 刻(SculptureandPlasticArt)
芸術(Art)
情報科学
電子芸術(ElectronicArt)
視 覚 デ ザ イ ン(VisualDesign)
Lデ ジタ ル デ ザ イ ン(C。mp。terAid,dDesig。)
生 産 デ ザ イ ン(ProductDesign)(DigitalDesign)
環 境 デ ザ イ ン(EnvironmentDesign)
デ ジ タル メ デ ィア デ ザ イ ン(DigitalMediaDesign)
情 報 デ ザ イ ン(DigitalcommunicationDesign)
デジタルデザイ ン
99
の エ レク トロニ ックアー ト,B一 ④ 情報 デザ
イ ンとしてのデ ジタルデザイ ンの計4タ イプ
に分類 を行 った。
皿 今後のデジタルデザイン教育の展開
現在,パ ソコ ンの使用用途 と して大 きな位
置を占める ものと して,DTPやCG,HP
の制作 などのパ ソコ ンを使 った 「ものづ くり」
があげ られ る。 これ らは専業 としての もので
は必ず しもな く,企 業 に於 ける業務 の一面で
あ った り,極 めて私的な趣味であ った りする
場合 も少 な くない。専業で はない一般 向けの
デザイ ン教育 というと,従 来,パ パネ ックの
様 な消費者 に対す る啓蒙教育的なス タンスに
な らざるを得 なか ったが,パ ソコンが大衆化
しっっ ある現在,パ ソコ ンによ る 「ものづ く
り」 が一般 化 して い く中,パ ソコ ンに よる
「ものづ くり」 のデザイ ン教 育 が今後,望 ま
れて くるのではないか と思われ る。
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